Manual de usuario



Indice

INSTRUCCIONES DE CARGA «..eeeeeeeeeeeeeeeseeeeeseessssssssssseseesseeessssssssssssssssesssssssssen 2
GUIA DE COMIENZO RAPIDO ....ceeeeeeeeeemesssssseeesseseessssssssessssessesesssesssssesssessesesssnens 4
IO L1=3: (o Y A 4
SPACE CRUSADE: EL JUEGO «....evvveeveeeeesssssssesesssssesssssssssssssssssssssessssesssssssssseesssnes 6
AUMENTO DE RANGO Y CONDECORACIONES ...ceeeeeeeseesseseeeseseesseeeeeesmnnmnnns 7
EL JUEGO DE CAMPARNA w.oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesssesssssssssesseseesssssessssssessesseesssesee 7
VERSIONES DE 8 BITS .vvvvvvveeveseseeeesssssssesesssessseeeessessesssssssssssssssssssssesssseeseseeseeeeecoes 15
VERSIONES DE 16 BITS .ovvvveeveseeeeeeesessssesssssssseeeseeesssesssssssssssssssssssssssssseesesessessseeees 24
APENDICE A: EQUIPAMIENTO Y TARJETAS DE ORDENES ....ovveeveomeeeeeeereeeeee 36
APENDICE B: ACONTECIMIENTOS ALIENIGENAS ....ccoooeeeeeeeecsseessssssseseeseeeeeeee 38

APENDICE C: MISIONES DE SPACE CRUSADE .........ccceceiimnmnnneenssenanssanssnnas 39



INSTRUCCIONES DE CARGA

Spectrum

Spectrum 48 Kb cinta

1. Enciende el ordenador y el monitor.

2. Inserta lacinta en el casete.

3. TecleaLOAD” ypulsaPLAY enelcasete. Sigue los mensajes que aparezcan en la pantalla para
mas instrucciones.

Notas especiales para la version Spectrum 48 Kb:

1. En esta version no aparecen en la pantalla informes de mision. Lee el manual para los detalles
sobre la mision.

2. Desgraciadamente, esta versién no ofrece musica ni efectos de sonido.

3. Noaparece el alienigena en la pantalla.

4. Lasmisionesdeben cargarseindividualmente. Para seleccionarunamision, simplemente debes
seguir el proceso como se explica en este manual. En la pantalla apareceran instrucciones
detalladas.

Spectrum 128/+2 cinta

1. Enciende el ordenador y el monitor.

2. Insertalacinta en el casete.

3. Pulsa “Enter’ y después PLAY en el casete. El juego se cargara automaticamente. Sigue los
mensajes que aparezcan en la pantalla para mas instrucciones.

Spectrum +3
1. Enciende el ordenador y el monitor.
2. Inserta el disco en la unidad interna y utiliza el cargador también interno.

Controles
Debes elegir entre los joysticks Sinclair o Kempston o el teclado. Después sigue los mensajes que
aparezcan en la pantalla.

Amstrad

Amstrad 64 Kb cinta

1. Insertala cinta; la cara 1 contiene la version inglesa, la cara dos contiene la versioén en francés.
Pulsa Ctrlylatecla Enterpequena. Pulsa PLAY en el casete y a continuacion pulsa cualquier tecla.

2. Eljuego se cargara automaticamente. Debido a sutamafo, en ocasiones sera necesario cargar
de nuevo, porlo que deberds estar atento a los mensajes que aparezcan a medida que avances
en el juego.

Notas especiales para la version 464:

1. En esta version no aparecen en la pantalla informes de mision. Lee el manual para los detalles
sobre la mision.

2. Lasmisionesdeben cargarse individualmente. Para seleccionar una mision, simplemente debes
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seguir el proceso como se explica en este manual. En la pantalla apareceran instrucciones
detalladas.

Amstrad disco (solo 128 Kb)

1. Inserta el disco en la unidad de disco; la cara 1 contiene la version inglesa, la cara dos contiene
la version en francés. Teclea ICPM (la | se consigue presionando SHIFT (MAYS) y @
simultdneamente) y pulsa ENTER. Eljuego se cargara automaticamente. Sigue los mensajes que
aparezcan en la pantalla para mas instrucciones. )

Controles
Utiliza el joystick o las teclas de las flechas para mover el cursor. El botén de fuego del joystick o la
barra espaciadora del teclado selecciona la opcién actual.

Controles de teclado para las versiones Spectrum y Amstrad

Ademas, puedes utilizar las siguientes teclas para controlar el cursor tanto en Spectrum como en
Amstrad:

K - Arriba

M - Abajo

Z - lzquierda

X - Derecha

Barra espaciadora - equivale al botén de fuego del joystick.

Shift/Esc - Sale de la mision actual en las versiones Amstrad.

Shift/Q - Sale de la misién actual en las versiones Spectrum.

Todas las versiones

En el juego principal, las teclas 1-5 seleccionaran el jefe de grupo o lider y los soldados disponibles.
También en el juego principal, si pulsas la tecla S podrés utilizar las teclas empleadas para moverel
cursor para desplazarte porel mapa de lamision. Sipulsas de nuevolatecla S se desactivara la funcién
dedesplazamiento.

Commodore Amiga

1. Inserta tu disco de juego de Space Crusade en la unidad de disco inicial.

2. Conecta el joystick en el port nimero 2 y el ratén en el nimero 1.

3. Enciende tu ordenadory monitor. El juego se cargara. Sigue los mensajes que aparezcan en la
pantalla.

Atari ST

1. Inserta tu disco de juego de Space Crusade en la unidad de disco inicial.

2. Conecta el joystick en el port nimero 1y el ratén en el nimero 0.

3. Enciende tu ordenadory monitor. El juego se cargara. Sigue los mensajes que aparezcan en la
pantalla. ' ?



PC

Jugar a Space Crusade desde discos flexibles:

1. Inserta el disco de instalaciéon de Space Crusade en la unidad A, teclea A: y pulsa RETURN
(ENTER o INTRO). Si deseas jugar desde una unidad configurada como cualquier otra que no
sea la unidad A, debes alterar las instrucciones. Asegurate de que la unidad en la que hayas
introducido el disco es la unidad inicial. Después teclea “CRUSADE” y pulsa la tecla RETURN.

2. Eljuego se cargara automaticamente. El resto de las instrucciones apareceran en la pantalla.

Jugar a Space Crusade desde un disco duro:

1. Inserta el disco de instalacién de Space Crusade en la unidad A, teclea A: y pulsa RETURN
(ENTER 0 INTRO). Si deseas jugar desde una unidad configurada como cualquier otra que no
sea la unidad A, debes alterar las instrucciones. Asegurate que la unidad en la que hayas
introducido en disco es la unidad inicial. Después teclea “INSTALL” y pulsa latecla RETURN. El
juego se instalara automaticamente en el disco duro. El resto de las instrucciones apareceran en
la pantalla.

GUIA DE COMIENZO RAPIDO

Sinduda estaras impaciente porjugar a Space Crusade. No te lorecomendamos; es mejor entender
las reglas y los controles de ordenador antes de empezar a jugar.

Sin embargo, te advertimos que tampoco debes seguir esto al pie de la letra y que puedes ponerte
aaplastar alienigenas cuando quieras. Asi pues, hemos intentado que la primera misién sea lo mas
sencilla posible (en las versiones de 16 bits hemos incluido un modo “Quickstart” -arranque rapido-
) y que fuera ya preparada con una serie de armas, equipamientos y érdenes, por lo que todo lo que
deberds hacer es seleccionar el nimero de jugadores.

En las versiones de 8 bits, selecciona la opcién “Select Chapter” (seleccién de division) del menu
principal. Todos los jugadores que vayan a participar deben pulsar sobre un emblema de division de
soldados. No sera necesario elegir equipamientoy érdenes, ya se hahecho. Asi, pulsa sobre “Done”
(Hecho) para volver al menu principal. Después pulsa “Start” (Empezar) en la parte inferior de la
pantalla. A continuacién iniciaras tu primera misién. Lee las descripciones de las armas, de los
equipamientos y de las érdenes para saber como utilizar tus armas.

Enlasversiones de 16 bits, pulsa sobre elicono “Chapter Select” (seleccion de division) en la pantalla
principal de opciones. Esto te llevara a una pantalla que muestra una imagen de las tres divisiones
en accion. Cada jugador debe pulsar sobre una de las imagenes y la puerta adecuada se cerrara.
Cuando todos los jugadores hayan hecho esto, el Gltimo pulsara sobre la flecha doble de la esquina
inferior derecha, conlo que volverd a la pantalla principal de opciones, donde habra aparecido elicono
“Start Mission” (iniciar mision). Pulsa sobre este icono para iniciar la primera mision.

EL IMPERIO

Hace mas de 25 milenios, la humanidad dio sus primeros pasos hacia las estrellas. Con el
descubrimiento del salto temporalllegd la Gran Expansion. Lo que en untiempo era un viaje de varios
siglos se convirtié en una excursion de pocos dias.



Espacio temporal

El espacio temporal es el universo paralelo a través del cual las naves espaciales pueden saltar,
viajando cientos de miles de afios luz en pocas horas. Elespacio temporal es también el reino del Caos.
Nada puede garantizarse en el espacio temporal. Es un universo repleto de contracorrientes,
remolinos y torbellinos de energia. En élhan desaparecido naves, y han emergido siglos después de
que entraran, a millones de afos luz de sus destinos. Estas naves abandonadas, deformadas hasta
el punto de resultar irreconocibles, se denominan cascos espaciales.

La Edad de la Lucha

Durante la Gran Expansion el hombre profundizé mucho en las estrellas. Con el tiempo, el oculto poder
deltiempo empezd a hacerse notar. Al entrar en el espacio temporal, elhombre habia despertado una
poderosay antigua fuerza diabdlica: los siervos del Caos habian escapado al Warp. La primera gran
guerra, conocida como la Edad de la Lucha, habia comenzado.

Durante méas de cinco mil afos, la guerra destruyé alahumanidad, las naciones se enfrentaban unas
aotras, los planetasluchaban con otros planetas, los sistemas destruian otros sistemas. Las colonias
abandonadas perecian, mientras los alienigenas robaban y se hacian cada vez mas grandes a costa
de la destruccion de la humanidad. '

Entonces llego el salvador. La Edad de la Lucha, casi con seguridad la mayor época de peligroala
que el hombre se ha enfrentado, conocié al hombre mas grande de la historia: el hombre conocido
como el Emperadordel Espacio Humano. Sagaz diplomatico, recogi6 los fragmentos de la sociedad
humana y los convirtié en el Imperio. Como brillante soldado, conquisté y recuperé los mundos
perdidos en el Caos. Para esta mision creé los Soldados del Espacio, los guerreros mas grandes de
todos los tiempos.

“Legiones Asartes” es el titulo oficial de la organizacion de guerreros conocida como Soldados del
Espacio. Sus guerreros son reconocidos como los hombres mas poderosos y temibles en la lucha
delimperio.

En términos numéricos, los Soldados del Espacio son una fuerza reducida, pero su habilidad
superhumana y temible reputacion hacen que resulten equivalentes a un buen nimero.de tropas
convencionales. Son temidos y respetados en todo el Imperio.

Los Soldados del Espacio estan organizados en sus propias divisiones autosuficientes, cada uno con
su propia flota. La flota de una division proporciona alojamiento, cursos de formacion, tiendas de
maquinas, armaduras, silos de lanzaderas y cualquier otra cosa que requiera la division. La flota
atraviesa la galaxia persiguiendo a los enemigos de la humanidad. Agrupaciones de fuerzas parten
de ella para misiones o campanas individuales, y se unen de nuevo a la flota cuando logran su mision.

Equipamiento de los Soldados del Espacio

Los Soldados del Espaciotienen acceso atodas las armas y equipamientos del Imperio. Laarmadura
protectora distintiva de los Soldados del Espacio los protege en todos los entornos y es capaz de
soportar golpes directos de todas las armas, a excepcion de las mas potentes.

Elarma estandarde un soldado del espacio es el candn o bolter. Es un arma automética devastadora,
que dispara una rafaga de proyectiles explosivos de pequeno calibre. Elarma de asalto principal es
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la pistola, una version mas pequena del bolter por su tamafio e ideal para la lucha cuerpo a cuerpo.
Los soldados del espacio disponen también de una serie de armas pesadas que pueden utilizarse
cuando sea necesaria mucha potencia de fuego en una mision.

Asalto a cascos espaciales

Este es un procedimiento normal de asalto:

1. Lanave nodriza envia unaomads naves de asalto hacialanave alienigena. Unavez cercadeella,
se extienden una serie de garfios desde lanaves de asaltoy se enganchan a un lateral de lanave
alienigena. Los potentes garfios acceden a la nave alienigena y sitiian la nave de asalto en la
posicion de ataque.

2. Acontinuacion, se extienden desde los garfios unas sondas que atraviesan el casco de la nave
alienigena. Cada sonda tiene en su interior una pasarela através de la cual atacan los soldados
del espacio. Unavez perforada la nave alienigenay conseguido que quede hermética, las puertas
se abren y los soldados del espacio asaltan la nave extrana.

3. Se supone que el escuadron de soldados del espacio debe moverse rapido y cumplir la mision
establecida. Unavez hecho esto, los soldados del espacio vuelven alanave. Cuandotodos estén
en ella, los garfios sueltan la nave alienigena y la nave de asalto vuelve a la nodriza.

SPACE CRUSADE: EL JUEGO

Space Crusade es un juego de rol de ciencia ficcién, en el que ti controlas a unlidery cuatro soldados.
Tu lider empieza como sargento y puede ir ascendiendo por los distintos rangos. La version para
ordenador permite participar a tres jugadores, dirigiendo cada uno una division de soldados. El
ordenador se ocupa de dirigir al alienigena.

Si tienes éxito seras ascendido hasta alcanzar el rango supremo de Capitan Senioris o si te las
arreglas para cumplir cada una de las misiones primarias, llegaras a ser Capitan Supremus (algunos
de los términos utilizados son confusos, pero no debes preocuparte: todo se explica con detalle en
las siguientes paginas).

Sienunjuego cumples con todas las misiones también podras recibir unainsignia de honor. Los seis
rangos de soldado aparecen en la seccién de rango de soldados, un poco mas adelante.

Las reglas del juego

Lamejorformade explicar como se juega a Space Grusade es describir las reglas del juego de tablero
y después indicar como se han desarrollado en tu ordenador.

En eljuego pueden participar entre unoy tres jugadores. Los jugadores controlan tres lideres de grupo
con sus soldados del espacio. Estos jugadores se llaman jugadores soldados. El ordenador es el
alienigena. Cada juego es una misién; al final de este manual dispones de detalles de las misiones.
Dicho de forma sencilla, el juego se desarrolla de la siguiente manera:

Al principio, los jugadores soldados eligen la division de soldados que deseen representar, las armas
para su equipo, la misiény el equipamientoy érdenes para su equipo. Los jugadores soldados juegan
primero suturnoy cuando hanjugadotodos, lestoca a los alienigenas. Los jugadores soldados deben
intentar cumplir la misién que han seleccionado de la lista de misiones. Durante su turno, el soldado
puede mover, disparar o luchar utilizando el combate cuerpo a cuerpo. Cuando los soldados exploren

6



elmapa deljuego, obviamente encontraran alienigenas. Los jugadores consiguen puntos aleliminar
a sus oponentes, y el jugador que consiga el méximo nimero de puntos gana el juego.

Las misiones
Los jugadores eligen una de las misiones de la lista de misionesy leen el textodel informe de la mision
que explica los objetivos de la mision.

AUMENTO DE RANGO Y CONDECORACIONES

Eljugadorcon el méaximo nimerode puntos al final de cada mision gana, siempre que hayaalcanzado
ellimite minimo de puntos. Eljugador que gane la partida asciende unrangoy los jugadores que hayan
obtenido los puntos suficientes recibiran condecoraciones. Sininguno de los jugadores han alcanzado
el rango mas alto, sera necesario jugar otra mision.

Unjugador puede utilizar cuatro insignias de honor para subir de rango. Perdera las condecoraciones,
pero ascenderd un rango. Las condecoraciones no permiten alcanzar el rango de Capitan Senioris
(s6lo puedes obtener este rango ganando un juego), ni el de capitdn Supremus (solo conseguiran este
rango si ya eres Capitan Senioris y consigues después todas las misiones basicas).

Entre un juego y otro todas las pérdidas humanas se restablecen, de forma que inicias cada partida
nueva con una division completa de soldados. La unica excepcion a ésta regla es el comandante. Si
uncomandante es eliminado, en el siguiente juego el jugador deberd empezar con un sargento, y todas
las insignias de honor que el jugador tuviera se pierden. Los comandantes de cualquier rango
empiezan el nivel con seis puntos de vida.

EL JUEGO DE CAMPANA

La campafa enlaza doce juegos seguidos. EL objetivo de la campana es ser el primer jugador que
alcanza el rango de Capitan Senioris, o incluso mejor, cumplir los objetivos basicos para llegar a ser
Capitan Supremus, pero solo si antes ha llegado a Capitan Senioris.

En el primer juego participas en unacampana en la que eliges tus personajes normalmente. Después
deberas seguir con los mismos personajes durante el resto de los juegos hasta que un jugador haya
ganado eljuego de campafa. Asi, un jugador que decida llevaralos Ultra Marines, seguiradirigiendo
a los Ultra Marines hasta que termine la campana. No es necesario jugar todos los juegos en una
sesion. Puedes jugar las partidas en un nimero determinado de dias e incluso semanas. Al final de
cada juego los jugadores pueden ser ascendidos o recibir insignias de honor, dependiendo de lobien
que se portaron y de los puntos conseguidos.

Eneljuego de campafia el nimero de equipamientos y 6rdenes que un jugador puede elegirdependera
delrangoy de las insignias de honor que hayan obtenido en anteriores juegos. Un jugador siempre
tiene cuatro equipamientos y una orden. Por cada insignia obtenida el jugador puede disponer de un
equipamiento adicional. Por cada rango que ascienda, puede disponer de una orden adicional. Un
jugador nunca puede tener mas de 8 equipamientos o 4 érdenes.



Tabla de rangos de los soldados del espacio

Rango Ordenes
Sargento Una
Teniente Primus Dos
Teniente Senioris Tres
Capitan Primus Cuatro
Capitén Senioris Cuatro
Capitdn Supremus Cuatro

Tabla de insignias de honor
Insignias de honor Equipamiento

Ninguna Cuatro
Una Cinco
Dos Seis
Tres Siete
Cuatro Ocho
Los jugadores

Los jugadores deben elegir la division de soldados en la que van a participar. Después, deben elegir
sus armas, equipamientos y 6rdenes. Cada jugador debe elegir cuatro de los ocho equipamientos y
una de las cuatro 6rdenes disponibles en esa divisién, aunque pueden elegir mas si su rango o
insignias se lo permiten.

Seleccion de armas
Cadajugadortiene una gamade armas disponibles para elegir al principio de cada mision. Las armas
elegidas pueden variar de un juego a otro, dependiendo del objetivo de la misién.

Armas del comandante
Hay tres combinaciones de armas alternativas para el comandante (el lider del grupo):

’ 1. Hacha de energiay pistola
'f:;" 5/‘ l Buena combinacion paracombate cuerpo a cuerpo con potencia de fuego baja.
s 2

l@-’* Espada de energia y guante de energia
T No proporciona potencia de fuego, pero son dos temibles armas para combates
Cuerpo a cuerpo.

Bolter pesado
Proporciona unabuena potencia de fuego, perola capacidad para los combates

cuerpo a cuerpo es la de un soldado normal.
Armas del soldado

Los cuatro soldados también pueden elegirarmas disponibles. Uno de los cuatro soldados debe llevar
un arma pesada y otro debe llevar un bolter. Los dos restantes pueden elegir entre llevar un bolter o
un arma pesada. Las tres armas pesadas disponibles son:

Ol
,‘,_"\'g 3.
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-‘m{.'_. 1. Caioén de asalto

L Un arma Util para atacar divisiones repartidas de alienigenas mas débiles o para
atacar alienigenas aislados mas poderosos.

""ﬁﬁ 2. Lanzador de misiles _

apam Un buen arma para atacar alienigenas que estan agrupados o para atacar
alienigenas mas poderosos.

b

i:L [ 3. Candnde plasma

El candn de plasma es un potente arma que se utiliza mejor en los corredores,
. en los que es eficaz contra toda forma alienigena.

Orden de juego

Los Blood Angels moveran primero, seguidos de los Imperial Fists y después los Ultra Marines.

e

El turno de los jugadores

Durante su turno, un jugador puede mover y/o disparar (o entrar en combate cuerpo a cuerpo) con
todos sus soldados. Pueden movery disparar con cada soldado por turnos. Un soldado puede mover
primeroy disparardespués o viceversa. Sin embargo, no puede mover dos veces o disparar dos veces
a menos que exista una orden que le permita hacerlo. El jugador puede utilizar cualquiera de sus
equipamientos durante suturno. Sinembargo, los jugadores sélo pueden utilizar una orden porturno.
La orden se activa al principio del turno de un jugador, antes de mover o disparar, y no puede volver
a activarse durante el resto de ese juego.

1. Movimientos

Elmapa del juego esta dividido en casillas que se utilizan para los movimientos. Las casillas pueden
formar parte de corredores o de salas. Un comandante y cualquier soldado con un bolter pueden
moverse un maximo de seis casillas y los soldados con armas pesadas sélo pueden moverse hasta
cuatrocasillas, aunque uno de los equipamientos permite a una division moverse seis. Los soldados
pueden moverse en cualquier direccion, horizontalmente, verticalmente o en diagonal. El jugador
puede siempre mover a un soldado menos de la distancia maxima permitida o no moverlo.

Al realizar los movimientos, no puedes terminarlos en una casilla ocupada. Sin embargo, puedes
cruzar por encima de una casilla ocupada por uno de tus propios soldados siempre que te queden
movimientos como para superar la casilla. No puedes cruzar una casilla ocupada por un alienigena
o un soldado de otra divisién. En tal caso debes tomar otra ruta o detenerte. Sélo un soldado o
alienigena puede ocupar unacasilla.

2. Como abrir puertas

Los alienigenas y soldados sélo pueden entrary salir de salas a través de puertas abiertas. Puedes
abrir una puerta moviendo a un soldado hacia una de las casillas situadas delante de ellay pulsando
sobre el icono Door (puerta) de! panel de control de la parte inferior de la pantalla. Los jugadores no
tienen que abrir una puerta si no lo desean. Abrir una puerta no cuenta como movimiento. Los
jugadores no pueden cerrar o abrir puertas si no estan cerca, a menos que se haya producido un
acontecimiento alienigena (lee Acontecimientos alienigenas) que le permita hacerlo. Una puerta se
abrird automéaticamente si un jugador se sita sobre ella o la sobrepasa.



3. Exploracion

Cualquiera de los soldados de tu equipo puede explorar en busca de alienigenas durante su turno,
pero sélo se puede realizar una exploracion por turno. Si hay alienigenas en el alcance de la
exploracion entonces apareceran puntos parpadeantes, que son alienigenas no descubiertos. Estos
puntos solo apareceran si no estan en el campo visual de un soldado. Obviamente, cualquier
alienigena que esté dentro de la vista de un soldado aparecera como un alienigena, sinteneren cuenta
si habias explorado o no.

Puntos parpadeantes
Siun soldado pasa a una casilla cuyo rango de visién abarca a uno o mas puntos parpadeantes, los
puntos apareceran directamente como alienigenas.

Rango de visiéon

Elrango de vision entre soldados o alienigenas se calcula trazando una linea recta desde el centro
de una casilla a otra. Sila linea pasa a través de una casilla que contiene un soldado o alienigena,
unapuertacerrada o unmuro, lalinea se bloquea. Los alienigenas o soldados sélo bloquean lalinea
para disparar, no lo hacen para ver si un punto parpadeante debe ser revelado. Obviamente, en el
ordenador esto se calcula automaticamente.

Disparar

Puedes disparar a objetivos que son visibles, pero no a puntos parpadeantes. Los objetivos son
visibles si puedes trazar una linea de vista hasta ellos. Ninguna de las armas utilizadas en Space
Crusade tiene un alcance maximo definido. Los dados lanzados dependeran del arma que estés
utilizando.

Armas ligeras

Bolter o pistola 2 dados de armas ligeras
Bolter pesado 2 dados de armas pesadas
Armas pesadas

Cafon de asalto 2 dados de armas pesadas
Canon de plasma 2 dados de armas pesadas

Lanzador de misiles 2 dados de armas pesadas
Obviamente, en la version de ordenador no tendras que elegir los dados.

Dados de disparo

Aldisparar, se lanzarén los dados adecuados para el arma que estés disparando. Si el total es mayor
que el valor de blindaje de tu objetivo entonces le habras dado. El objetivo debe perder entonces un
punto de vida por cada punto que tu obtengas al superar el valor de su blindaje.
Todoslosalienigenas, excepto el acorazado, tienen un solo puntode vida y por ello quedan eliminados
silosalcanzas. Los soldados también tienentodos un solo punto de vida. El comandante inicia el juego
con seis puntos de vida. Los puntos se consiguen al eliminar un soldado o alienigena rival.

Volver a tirar los dados

Algunos equipamientos te permiten volvera lanzar otra vez. Notienes que volveratirar un dado, pero
silohaces se utilizard la puntuacion obtenida. Pulsa sobre el dado que debes volver alanzar o sobre
el boton CANCEL (cancelar) situado debajo de los dados si no deseas volver a lanzarlos.
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